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Steam merupakan platform distribusi digital yang dibuat oleh Valve 
Corporation, yang menawarkan layanan permainan video multipemain, manajemen 
hak digital, jejaring sosial, dan streaming video. Steam menyediakan fitur instalasi 
dan pengikinian otomatis permainan video, fitur komunitas seperti daftar teman dan 
group, dan kemampuan chat suara. Pada awalnya Steam hanya tersedia pada sistem 
operasi Microsoft Windows, tetapi saat ini sudah ada versi OS X dan Linux, yang 
dapat di akses melalui web dan aplikasi steam. Untuk melihat tingkat usability pada 
web store.steampowered.com menggunakan 10 indikator yang terdapat di dalam 
metode Heuristic Evaluation. 
Penelitian ini menggunakan kuisioner sebagai alat untuk mengumpulkan 
data yang disebarkan  ke grup Steam indonesia dengan jumlah 22 pernyataan, 
dengan 23 responden berusia 15 - 20 tahun, 46 responden berusia 21 - 25 tahun, 22 
responden berusia 26 - 30 tahun, 6 responden berusia 31 - 35 tahun, 3 responden 
berusia 36 – 40 tahun, 
Berdasarkan hasil pengujian usability di web store.steampowered.com 
dengan menggunakan metode Heuristic Evaluation diperoleh nilai 75,35 % yang 
dapat dikatakan bahwa web store.steampowered.com sudah dapat membantu 
pengguna pada saat menjalankan website tersebut. Nilai tersebut diperoleh dari 
menghitung rata – rata dari nilai yang ada pada setiap indikator yang dimiliki oleh 
Heuristic Evaluation. 













Steam is a digital distribution platform created by Valve Corporation, which 
offers multi-player video game services, digital rights management, social 
networking, and video streaming. Steam provides automatic video game 
installation and installation features, community features such as friends and group 
lists, and voice chat capabilities. At first Steam was only available on Microsoft 
Windows operating systems, but now there are versions of OS X and Linux, which 
can be accessed via the web and the Steam application. To see the level of usability 
on the web store.steampowered.com use 10 indicators contained in the Heuristic 
Evaluation method. 
This study uses a questionnaire as a tool to collect data distributed to the 
Steam Indonesia group with a total of 22 statements, with 23 respondents aged 15-
20 years, 46 respondents aged 21-25 years, 22 respondents aged 26-30 years, 6 
respondents aged 31 - 35 years old, 3 respondents aged 36-40 years, 
Based on the results of usability testing on the web store.steampowered.com 
using the Heuristic Evaluation method, a value of 75.35% can be obtained which 
can be said that the web store.steampowered.com can help users when running the 
website. This value is obtained from calculating the average of the values available 
for each indicator held by the Heuristic Evaluation. 
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